Augmented Reality Sistem Periodik Unsur Kimia Sebagai Media Pembelajaran Bagi Siswa Tingkat SMA Berbasis Android Mobile by Hafidha, Primanda Nikko Wahyu
i 
 
AUGMENTED REALITY SISTEM PERIODIK UNSUR KIMIA 
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BAGI SISWA TINGKAT 
SMA BERBASIS ANDROID MOBILE 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SKRIPSI  
 
Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan Jenjang Strata I 
pada Program Studi Teknik Informatika Fakultas Komunikasi dan Informatika 
Universitas Muhammadiyah Surakarta 
 
Oleh : 
 
PRIMANDA NIKKO WAHYU HAFIDHA 
L200100010 
 
 
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA  
FAKULTAS KOMUNIKASI DAN INFORMATIKA  
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SURAKARTA  
2014 
 
ii 
 
HALAMAN PERSETUJUAN 
 
Skripsi dengan judul 
 
AUGMENTED REALITY SISTEM PERIODIK UNSUR KIMIA 
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BAGI SISWA TINGKAT SMA 
BERBASIS ANDROID MOBILE 
 
Ini telah diperiksa, disetujui, dan disahkan pada : 
 
 
 
 
Hari : 
Tanggal : 
 
 
 
 
 
Pembimbing 
 
 
 
Endah Sudarmilah, S.T, M.Eng 
NIK : 969 
 
 
 
iii 
 
HALAMAN PENGESAHAN 
 
AUGMENTED REALITY SISTEM PERIODIK UNSUR KIMIA 
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BAGI SISWA TINGKAT SMA 
BERBASIS ANDROID MOBILE 
Dipersiapkan dan disusun oleh 
PRIMANDA NIKKO WAHYU HAFIDHA 
NIM : L200100010 
Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 
pada tanggal 7 Juni 2014 
 
Susunan Dewan Penguji 
Pembimbing  
 
 
 
 
Endah Sudarmilah, S.T., M.Eng 
NIK : 969 
Dewan Penguji I 
 
 
 
 
Fatah Yasin, S.T., M.T. 
NIK : 738 
 
Dewan Penguji II 
 
 
 
 
Yusuf Sulistyo N, S.T., M.Eng 
NIK : 100.1197 
 
Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan  
untuk memperoleh gelar sarjana  
Tanggal.................................. 
Dekan 
Fakultas Komunikasi dan Informatika 
 
 
 
Husni Thamrin, S.T., M.T., Ph.D 
NIK: 706 
Ketua Program Studi 
Teknik Informatika 
 
 
 
Dr. Heru Supriyono, M.Sc. 
NIK: 970 
iv 
 
DAFTAR KONTRIBUSI 
 
Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 
pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.  
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi :  
1. Saya merancang dan membuat aplikasi ini dengan bantuan internet dan buku 
yang dilampirkan pada daftar pustaka.  
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat aplikasi ini ialah 
Android SDK, Java Development Kit (JDK), Unity 3D, Playmaker (Asset 
Unity 3D), Ngui (Asset Unity), Blender 3D dan Vuforia SDK. 
3. Saya menggunakan laptop dengan spesifikasi Prosesor Intel Core i7 720QM, 
1.6 GHz, RAM 4GB dan Harddisk 500GB. 
4. Perangkat yang saya gunakan untuk uji coba aplikasi ialah smartphone Acer 
Liquid E2 dan Tablet Acer Iconia A1-811. 
5. Program aplikasi yang saya gunakan untuk edit gambar ialah Adobe 
Photoshop CS6 dan CorelDraw Graphic Suite X6. 
6. Program aplikasi yang saya gunakan untuk pembuatan video ialah Microsoft 
Power Point 2010. 
7. Program aplikasi yang saya gunakan untuk edit video ialah Any Video 
Converter. 
v 
 
Demikian pernyataan dan daftar kontribusi ini saya buat dengan sejujurnya. 
Saya bertanggung jawab atas isi dan kebenaran daftar di atas.  
 
 Surakarta,     Mei 2014  
 
Primanda Nikko Wahyu Hafidha 
 
Mengetahui: 
Pembimbing 
 
 
Endah Sudarmilah, S.T, M.Eng 
NIK : 969 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
vi 
 
MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
MOTTO : 
“Sebaik-baik manusia adalah 
manusia yang paling banyak manfaatnya untuk sesama” 
 
(Penulis) 
 
“Dalam proses menuju sukses, 
adakalanya akan melalui kegagalan, 
maka jadikanlah kegagalan sebagai bagian dari 
proses menuju sukses yang sebenarnya.“ 
 
 “Bila kenyataan tidak seindah rencana, 
yakinlah bahwa rencana Allah SWT lebih indah dari rencana kita” 
 
(Anonim) 
 
 
 
 
 
 
vii 
 
PERSEMBAHAN : 
1. Kepada Allah SWT yang selalu mendengarkan doa dan memudahkan jalan 
bagi umatnya. 
2. Kedua orang tuaku tercinta, Bapak Sudaryoko dan Ibu Nikmawati 
Karimah yang selalu mendoakan serta memberikan dukungan moril dan 
materiil. 
3. Sahabat-sahabat satu perjuangan Sigit, Devi, Adit, Fahrul, Wahyu, Isov, 
dan Pak Yadi yang selalu bersama dalam semua momen selama 
perkuliahan dan memberikan semangat sampai terselesaikannya tugas 
akhir ini. 
4. Teman-teman Jurusan Teknik Informatika kelas B yang selalu 
memberikan dukungan dalam menyelesaikan tugas akhir ini. 
5. Adik-adik dari SMA Negeri 2 Sukoharjo kelas XI IPA 1 yang telah 
berpartisipasi. 
6. Keluarga besar Teknik Informatika UMS, atas semua hal yang telah 
diberikan. 
7. Sahabat-sahabatku tercinta A’al, Adi, Galih, dan Mas Bayu yang selalu 
bersama, memberikan semangat dan memberikan warna dalam 
persahabatan kita. 
8. Semua pihak yang selalu ada disekelilingku yang tidak bisa disebutkan 
satu persatu. 
 
 
viii 
 
KATA PENGANTAR 
  
Ucapan syukur yang tak terhingga penulis panjatkan kehadirat Allah SWT 
yang telah melimpahkan rahmat dah hidayah-Nya sehingga penulis dapat 
menyelesaikan skripsi ini dengan judul “Augmented Reality Sistem Periodik 
Unsur Kimia sebagai Media Pembelajaran bagi Siswa Tingkat SMA Berbasis 
Android Mobile”. 
Skripsi ini disusun untuk memenuhi kurikulum pada Program Studi 
Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta, sebagai kewajiban 
mahasiswa dalam rangka menyelesaikan program sarjana. Penulis menyadari 
bahwa skripsi ini masih jauh dari kesempurnaan, oleh karena itu penulis sangat 
mengharapkan kritik dan saran yang bersifat membangun dari berbagai pihak.  
Dapat terwujudnya skripsi ini tidak lepas dari bantuan berbagai pihak. 
Pada kesempatan ini penulis ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-
besarnya kepada :  
1. Bapak Husni Thamrin, S.T, MT., Ph.D. selaku Dekan Fakultas 
Komunikasi dan Informatika Universitas Muhammadiayah Surakarta dan 
selaku Pembimbing Akademik.  
2. Bapak Dr. Heru Supriyono, S.T., M.Sc. selaku Ketua Jurusan Teknik 
Informatika Universitas Muhammadiayah Surakarta. 
3. Ibu Endah Sudarmilah, S.T, M.Eng selaku pembimbing yang telah 
memberikan bekal ilmu, pengarahan, bimbingan saran serta motivasi 
kepada penulis sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini. 
ix 
 
4. Segenap dosen dan karyawan prodi Teknik Informatika atas bantuan dan 
ilmu yang diberikan kepada penulis selama masa perkuliahan hingga 
dinyatakan mendapat gelar Strata 1.  
5. Kepada kedua orang tua dan keluarga yang selalu memberikan do’a, 
semangat dan motivasi dengan tiada hentinya kepada penulis. 
6. Semua pihak yang tidak bisa disebutkan satu-persatu yang telah membantu 
hingga terselesainya skripsi ini.  
Penulis berharap semoga skripsi ini dapat berguna bagi semua pihak dan 
bermanfaat khususnya bagi penulis serta pembaca pada umumnya dalam 
menambah ilmu dan wawasan. Amin. 
  
Surakarta,     Mei 2014    
                      
       
Penulis 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
x 
 
DAFTAR ISI 
 
HALAMAN JUDUL ...................................................................................... i 
HALAMAN PERSETUJUAN ....................................................................... ii 
HALAMAN PENGESAHAN ........................................................................ iii 
DAFTAR KONTRIBUSI............................................................................... iv 
MOTTO ......................................................................................................... vi 
PERSEMBAHAN .......................................................................................... vii 
KATA PENGANTAR ................................................................................... viii 
DAFTAR ISI .................................................................................................. x 
DAFTAR TABEL .......................................................................................... xv 
DAFTAR GAMBAR ..................................................................................... xvii 
ABSTRAKSI ................................................................................................. xxi 
BAB I PENDAHULUAN ............................................................................. 1 
1.1. Latar Belakang Masalah.......................................................................... 1 
1.2. Rumusan Masalah ................................................................................... 2 
1.3. Batasan Masalah ..................................................................................... 3 
1.4. Tujuan Penelitian .................................................................................... 4 
1.5. Manfaat Penelitian .................................................................................. 4 
1.6. Sistematika Penulisan ............................................................................. 5 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA .................................................................. 7 
2.1. Telaah Penelitian ..................................................................................... 7 
 
xi 
 
2.2. Landasan Teori ........................................................................................ 10 
2.2.1. Tabel Sistem Periodik Unsur....................................................... 10 
2.2.2. Augmented Reality (AR) ............................................................. 10 
2.2.3. Android SDK............................................................................... 11 
2.2.4. JDK (Java Development Kit) ...................................................... 11 
2.2.5. Unity 3D ...................................................................................... 11 
2.2.6. Vuforia SDK ............................................................................... 12 
2.2.7. Blender 3D .................................................................................. 12 
BAB III METODE PENELITIAN ............................................................. 13 
3.1. Waktu dan Tempat .................................................................................. 16 
3.2. Peralatan Utama dan Pendukung ............................................................ 16 
3.2.1. Software ...................................................................................... 16 
3.2.2. Hardware  .................................................................................... 17 
3.2.3. Peralatan Pendukung  .................................................................. 17  
3.3. Alur Penelitian ........................................................................................ 17 
3.3.1. Analisis Kebutuhan ..................................................................... 20 
3.3.1.1. Kebutuhan Informasi ......................................................... 20 
3.3.1.2. Kebutuhan Software .......................................................... 21 
3.3.1.3. Kebutuhan Hardware ......................................................... 22 
3.3.2. Metode Pengumpulan Data  ........................................................ 22 
3.3.2.1. Metode Studi Kepustakaan ................................................ 22 
3.3.2.2. Metode Dokumentasi ......................................................... 22 
3.3.2.3. Metode Kuesioner .............................................................. 22 
xii 
 
3.3.3. Perancangan Sistem..................................................................... 23 
3.3.3.1. Perancangan Proses ........................................................... 23 
3.3.3.1.1. Model Use Case ....................................................... 23 
3.3.3.1.2. Activity Diagram ...................................................... 25 
3.3.3.1.3. Sequence Diagram .................................................... 31 
3.3.3.2. Perancangan Desain Aplikasi ............................................ 36 
3.3.3.2.1. Halaman Splash Screen ............................................ 36 
3.3.3.2.2. Halaman Menu Utama ............................................. 37 
3.3.3.2.3. Halaman Augmented Reality SPU ........................... 37 
3.3.3.2.4. Halaman SPU Kimia ................................................ 39 
3.3.3.2.5. Halaman Demo ......................................................... 39 
3.3.3.2.6. Halaman Unduh Marker ........................................... 40 
3.3.3.2.7. Halaman Soal SPU Kimia ........................................ 40 
3.3.3.2.8. Halaman Bantuan ..................................................... 42 
3.3.3.2.9. Halaman Tentang ..................................................... 42 
3.3.3.2.10. Halaman Keluar ........................................................ 43 
3.3.4. Pembuatan Aplikasi..................................................................... 43 
3.3.5. Pengujian Sistem ......................................................................... 44 
3.3.5.1. Pengujian Aplikasi ............................................................. 44 
3.3.5.2. Populasi dan Sample .......................................................... 45 
3.3.5.3. Definisi Operasional .......................................................... 46 
3.3.5.4. Pengujian Instrumen Penelitian ......................................... 47 
3.3.5.5. Pengolahan Data ................................................................ 49 
xiii 
 
3.3.6. Tampilan Hasil ............................................................................ 50 
3.3.7. Analisis Data ............................................................................... 51 
3.3.8. Laporan........................................................................................ 52 
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ..................................................... 53 
4.1. Hasil Penelitian ....................................................................................... 53 
4.1.1. Halaman Splash Screen ............................................................... 54 
4.1.2. Halaman Menu Utama ................................................................ 55 
4.1.3. Halaman Augmented Reality SPU (Golongan A) ...................... 59 
4.1.4. Halaman Tabel SPU Kimia ......................................................... 65 
4.1.5. Halaman Demo ............................................................................ 67 
4.1.6. Halaman Unduh Marker .............................................................. 68 
4.1.7. Halaman Soal SPU Kimia ........................................................... 69 
4.1.7.1. Latihan Soal ....................................................................... 70 
4.1.7.2. Kuis .................................................................................... 74 
4.1.8. Halaman Bantuan ........................................................................ 76 
4.1.9. Halaman Tentang ........................................................................ 77 
4.1.10. Halaman Keluar........................................................................... 78 
4.2. Pengujian ................................................................................................. 79 
4.2.1. Pengujian Black Box ................................................................... 79 
4.2.2. Pengujian Validitas dan Reliabilitas Kuesioner .......................... 85 
4.2.3. Penghitungan Persentase Interpretasi .......................................... 88 
4.3. Analisis dan Pembahasan  ....................................................................... 98 
4.3.1. Kelebihan .................................................................................... 98 
xiv 
 
4.3.2. Kekurangan ................................................................................. 99 
BAB V PENUTUP ........................................................................................ 100 
5.1. Kesimpulan  ............................................................................................ 100 
5.2. Saran  ...................................................................................................... 101 
DAFTAR PUSTAKA 
LAMPIRAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xv 
 
DAFTAR TABEL 
 
Tabel 3.1 : Definisi Aktor ................................................................................  24 
Tabel 3.2 : Definisi Use Case ..........................................................................  24 
Tabel 3.3 : Rancangan Pengujian Aplikasi dengan Metode Black Box ...........  45 
Tabel 3.4 : Perancangan Definisi Operasional .................................................  46 
Tabel 3.5 : Skoring Skala Likert ......................................................................  47 
Tabel 3.6 : Kriteria Koefisien Reliabilitas .......................................................  49  
Tabel 3.7 : Taraf Keberhasilan .........................................................................  52 
Tabel 4.1 : Hasil Uji Black-box Menu Utama ..................................................  80 
Tabel 4.2 : Hasil Uji Black-box Menu Augmented Reality SPU ......................  80 
Tabel 4.2 : Hasil Uji Black-box Menu Augmented Reality SPU (Lanjutan) ....  81 
Tabel 4.3 : Hasil Uji Black-box Menu Tabel SPU Kimia ................................  81 
Tabel 4.4 : Hasil Uji Black-box Menu Demo ...................................................  82 
Tabel 4.5 : Hasil Uji Black-box Menu Unduh Marker .....................................  82 
Tabel 4.6 : Hasil Uji Black-box Menu Soal SPU Kimia ..................................  82 
Tabel 4.7 : Hasil Uji Black-box Sub Menu Latihan .........................................  83 
Tabel 4.8 : Hasil Uji Black-box Sub Menu Kuis ..............................................  84 
Tabel 4.9 : Hasil Uji Black-box Menu Bantuan ...............................................  84 
Tabel 4.10 : Hasil Uji Black-box Menu Tentang .............................................  84 
Tabel 4.11 : Hasil Uji Black-box Menu Keluar................................................  85 
Tabel 4.12 : Korelasi Uji Validitas Kuesioner Siswa SMAN 2 Sukoharjo .....  86 
Tabel 4.13 : Hasil Uji Validitas Kuesioner Siswa SMAN 2 Sukoharjo...........  87 
xvi 
 
Tabel 4.14 : Hasil Uji Reliabilitas Kuesioner SMAN 2 Sukoharjo .................  88 
Tabel 4.15 : Jumlah Skoring Siswa SMAN 2 Sukoharjo .................................  89 
Tabel 4.16 : Hasil Persentase Interpretasi Responden Siswa ...........................  89 
Tabel 4.17 : Jumlah Skoring Guru SMAN 2 Sukoharjo ..................................  94 
Tabel 4.18 : Hasil Persentase Interpretasi Responden Guru ............................  94 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xvii 
 
DAFTAR GAMBAR 
Gambar 3.1 : Flowchart SDLC Model Waterfall ............................................  14 
Gambar 3.2 : Diagram Alir Penelitian .............................................................  18 
Gambar 3.3 : Use Case Menu Utama...............................................................  23 
Gambar 3.4 : Activity Diagram Aplikasi AR SPU Kimia ................................  25 
Gambar 3.5 : Activity Diagram Augmented Reality SPU (Golongan A)..........  26 
Gambar 3.6 : Activity Diagram Tabel SPU Kimia ...........................................  26 
Gambar 3.7 : Activity Diagram Demo ..............................................................  27 
Gambar 3.8 : Activity Diagram Unduh Marker ................................................  27 
Gambar 3.9 : Activity Diagram Soal SPU Kimia .............................................  28 
Gambar 3.10 : Activity Diagram Sub Menu Latihan ........................................  28 
Gambar 3.11 : Activity Diagram Sub Menu Kuis ............................................  29 
Gambar 3.12 : Activity Diagram Bantuan ........................................................  29 
Gambar 3.13 : Activity Diagram Tentang ........................................................  30 
Gambar 3.14 : Activity Diagram Keluar ...........................................................  30 
Gambar 3.15 : Sequence Diagram Augmented Reality SPU ............................  31 
Gambar 3.16 : Sequence Diagram Tabel SPU Kimia ......................................  32 
Gambar 3.17 : Sequence Diagram Demo .........................................................  32 
Gambar 3.18 : Sequence Diagram Unduh Marker ...........................................  33 
Gambar 3.19 : Sequence Diagram Soal SPU Kimia ........................................  33 
Gambar 3.20 : Sequence Sub Menu Diagram Latihan .....................................  34 
Gambar 3.21 : Sequence Diagram Sub Menu Kuis..........................................  34 
Gambar 3.22 : Sequence Diagram Bantuan .....................................................  35 
xviii 
 
Gambar 3.23 : Sequence Diagram Tentang......................................................  35 
Gambar 3.24 : Sequence Diagram Keluar ........................................................  36 
Gambar 3.25 : Perancangan Splash Screen ......................................................  36 
Gambar 3.26 : Perancangan Menu Utama .......................................................  37 
Gambar 3.27 : Perancangan AR SPU Marker Tidak Terdeteksi .....................  38 
Gambar 3.28 : Perancangan AR SPU Marker Terdeteksi ................................  38 
Gambar 3.29 : Perancangan Tampilan Informasi Selengkapnya .....................  38 
Gambar 3.30 : Perancangan Menu Sistem Periodik Unsur Kimia ...................  39 
Gambar 3.31 : Perancangan Demo...................................................................  39 
Gambar 3.32 : Perancangan Menu Unduh Marker ..........................................  40 
Gambar 3.33 : Perancangan Sebelum Latihan Soal .........................................  41 
Gambar 3.34 : Perancangan Mulai & Hasil Latihan Soal ................................  41 
Gambar 3.35 : Perancangan Mulai Kuis ..........................................................  41 
Gambar 3.36 : Perancangan Hasil Kuis ...........................................................  42 
Gambar 3.37 : Perancangan Menu Bantuan .....................................................  42 
Gambar 3.38 : Perancangan Menu Tentang .....................................................  43 
Gambar 3.39 : Perancangan Menu Keluar .......................................................  43 
Gambar 4.1 : Halaman Splash Screen ..............................................................  54 
Gambar 4.2 : Halaman Menu Utama ...............................................................  55 
Gambar 4.3 : FSM Tombol Augmented Reality SPU (Golongan A) ...............  56 
Gambar 4.4 : FSM Tombol Tabel SPU Kimia .................................................  56 
Gambar 4.5 : FSM Tombol Demo ...................................................................  56 
Gambar 4.6 : FSM Tombol Unduh Marker .....................................................  57 
xix 
 
Gambar 4.7 : FSM Tombol Soal SPU Kimia ...................................................  57 
Gambar 4.8 : FSM Tombol Bantuan ................................................................  57 
Gambar 4.9 : FSM Tombol Tentang ................................................................  58 
Gambar 4.10 : FSM Tombol Keluar ................................................................  58 
Gambar 4.11 : Plug-in Ngui Playmaker Proxy ................................................  58 
Gambar 4.12 : Plug-in Ngui Events To Playmaker Fsm Events .....................  59 
Gambar 4.13 : Tampilan Marker .....................................................................  60 
Gambar 4.14 : Sebelum dan Sesudah Marker Terdeteksi ................................  60 
Gambar 4.14 : Sebelum dan Sesudah Marker Terdeteksi (Lanjutan) ..............  61 
Gambar 4.15 : Tampilan Ketika Fungsi Selengkapnya Dipilih .......................  61 
Gambar 4.16 : FSM Marker Tidak Terdeteksi & Terdeteksi (Sisi Kanan) .....  63 
Gambar 4.17 : FSM Marker Tidak Terdeteksi & Terdeteksi (Sisi Kiri) .........  63 
Gambar 4.18 : FSM Kotak Harta Karun ..........................................................  64 
Gambar 4.19 : FSM Elemen Kimia..................................................................  64 
Gambar 4.20 : Halaman Tabel SPU Kimia ......................................................  65 
Gambar 4.21 : FSM Tombol Unsur .................................................................  66 
Gambar 4.22 : FSM Tombol Zoom-in & Zoom-Out .......................................  66 
Gambar 4.23 : Halaman Demo.........................................................................  67 
Gambar 4.24 : FSM Putar Video .....................................................................  67 
Gambar 4.25 : Tampilan Unduh Marker ..........................................................  68 
Gambar 4.26 : FSM Unduh Marker .................................................................  68 
Gambar 4.27 : Tampilan Soal SPU Kimia .......................................................  69 
Gambar 4.28 : Tampilan Konfirmasi Latihan ..................................................  69 
xx 
 
Gambar 4.29 : Tampilan Konfirmasi Kuis .......................................................  69 
Gambar 4.30 : Tampilan Awal Saat Latihan Soal Dimulai .............................  70 
Gambar 4.31 : Tampilan Saat Proses Latihan & Hasil Skor ............................  71 
Gambar 4.32 : FSM Tombol Pilihan Urutan Unsur .........................................  72 
Gambar 4.33 : FSM Latihan (Menyusun Huruf 3D Marker Jawaban) ............  73 
Gambar 4.34 : FSM Latihan (Proses Koreksi Jawaban) ..................................  73 
Gambar 4.35 : Tampilan Soal Kuis ..................................................................  74 
Gambar 4.36 : Tampilan Hasil Kuis ................................................................  74 
Gambar 4.37 : FSM Random Soal ...................................................................  75 
Gambar 4.38 : FSM Proses Pengecekan & Menyimpan Hasil Jawaban .........  75 
Gambar 4.39 : Tampilan Halaman Bantuan .....................................................  76 
Gambar 4.40 : Tampilan Halaman Tentang .....................................................  77 
Gambar 4.41 : Tampilan Halaman Pustaka......................................................  77 
Gambar 4.42 : Tampilan Halaman Keluar .......................................................  78 
Gambar 4.43 : FSM Tombol Ya ......................................................................  78 
Gambar 4.44 : FSM Tombol Tidak ..................................................................  79 
Gambar 4.45 : Persentase Kelompok Responden Siswa ..................................  92 
Gambar 4.46 : Persentase Kelompok Responden Guru ...................................  98 
 
 
 
 
 
xxi 
 
ABSTRAKSI 
 
Unsur kimia yang terdiri dari banyak unsur sering membuat siswa malas 
dengan mata pelajaran kimia khususnya dalam hal menghafal sistem periodik 
unsur kimia. Salah satu cara untuk membantu para siswa ini dapat dilakukan 
dengan memanfaaatkan perkembangan teknologi yaitu augmented reality berbasis 
mobile. Sehingga siswa dapat menggunakan gadget sebagai sarana inovasi positif 
dalam hal edukasi untuk menunjang sistem belajar yang interaktif. Peneliti 
merancang dan membuat sebuah aplikasi augmented reality dengan tampilan, 
operasional, dan materi yang baik sehingga dapat diterima sebagai media 
pembelajaran untuk mempelajari materi sistem periodik unsur kimia bagi siswa 
sekolah menengah atas berbasis android mobile. 
Peneliti menggunakan metode SDLC model waterfall dengan cara 
melakukan pendekatan secara sistematis dan berurutan dalam melakukan 
penelitian ini. Perancangan dan pembangunan sistem dilakukan dengan proses 
pemodelan menggunakan Unified Modeling Language (UML) model use case, 
activity diagram, sequence diagram dan diimplementasikan menggunakan 
software Unity 3D dan Vuforia.  
Hasil yang diperoleh dari penilaian melalui kuesioner yang telah diujikan 
di SMA Negeri 2 Sukoharjo, Mendungan, Sukoharjo, Jawa Tengah diperoleh 
kesimpulan yaitu telah dibuat aplikasi augmented reality sistem periodik unsur 
kimia dengan baik dan lebih dari 80% siswa dan guru menyatakan tampilan, 
operasional, dan materi sudah baik, sehingga aplikasi ini dapat diterima sebagai 
media pembelajaran. 
 
Kata kunci : augmented reality, pembelajaran, sistem periodik unsur, unity 3D, 
vuforia. 
